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DESCRIÇÃO E INSTRUÇÕES DO PRODUTO 
EDUCACIONAL 


APRESENTAÇÃO 

O produto educacional aqui descrito foi desenvolvido a partir da pesquisa de 
mestrado intitulada “Matemática inclusiva: um estudo colaborativo sobre jogos com 
regras”, vinculado ao Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências Naturais e 
Matemática (PPGECNM/CCET/UFRN), sob a orientação da professora Dra. Mércia 
Pontes. 

O mesmo trata-se de um jogo com regras, na perspectiva da Educação Matemática 
Inclusiva, tendo como base teórica os estudos da Psicologia Histórica Cultural e de 
Cláudia Kranz acerca do Desenho Universal Pedagógico. Está direcionado para os alunos 
do 6 o ano ensino fundamental e tem como conteúdo os números racionais, 
especificamente a introdução do conceito de frações. 

Participaram do grupo colaborativo três professores de Matemática da 
instituição (duas mulheres e um homem), licenciados em Matemática pela UFRN e a 
pesquisadora - colaborada. Os momentos do encontro do grupo ocorreram, 
quinzenalmente, na hora-atividade (momento destinado aos profissionais para estudo e 
planejamento). É importante frisarmos que na rede municipal de ensino da cidade do 
Natal/RN, os professores de Matemática planejam semanalmente, às quartas-feiras. 

Os encontros se subdividiram em momentos de estudo e reflexão, sempre 
tecendo um diálogo com a prática educativa e as nuances que a envolve. Nesse processo, 
de ação dialógica, estabelecemos os pressupostos do jogo que seria criado pelo grupo, 
bem como o conteúdo com qual iríamos trabalhar. Frisamos que essa escolha se deu a 
partir do planejamento da professora titular da turma escolhida para a aplicação do jogo. 

A elaboração do jogo se deu em conjunto ou seja, com todo os participantes do 
grupo colaborativo, onde as reuniões do grupo colaborativo extrapolaram os espaços 
destinado a ele, criando vínculos e troca de experiência e conhecimento entre os participes 
do grupo para além dos muros da escola. 

Nesse interim, a confecção do jogo se deu, em especial, por mim, com o apoio 
do Grupo de Pesquisa em Educação Matemática e Inclusão e do Laboratório de 
Acessibilidade da Biblioteca Zila Mamede (BCZM). 




Após a elaboração do recurso pedagógico - o jogo com regras - aplicamos o 
mesmo em duas sessões junto a uma turma do 6 o ano do Ensino Fundamental, e 
procedemos a análise do material coletado através da filmagem das sessões e do registro 
escrito, por parte dos docentes durante as sessões do grupo colaborativo e aplicação do 
jogo e dos discentes, após a vivência do jogo, almejando, então, evidenciar as 
potencialidades e fragilidades inerentes a um trabalho colaborativo com professores de 
matemática que atuam nos anos finais do Ensino Fundamental tendo em vista o ensino 
dos números racionais no 6°ano a partir do uso de jogos com regras na perspectiva da 
Educação Matemática Inclusiva e Colaborativa. 

Para Kranz (2014), o jogo, na escola, pode ser considerado com um “espaço 
privilegiado para a aprendizagem e para o desenvolvimento matemático da criança, uma 
vez que nele são propiciadas condições para a interação da criança com os adultos e com 
seus colegas” (KRANZ, 2014, p. 106). 

Os jogos com regras, para a autora supracitada, são atividade coletiva e 
colaborativa (KRANZ, 2015) que possibilitam um trabalho lúdico, desafiador, inclusivo, 
uma vez que jogar é uma ação que envolve mais de um partícipe no processo, levando os 
sujeitos envolvidos a desenvolverem a atenção, a imaginação, o raciocínio lógico e o 
respeito às regras estabelecidas, dentre outras funções psicológicas inerentes ao 
desenvolvimento cognitivo e social. 

Diante desse quadro, os jogos com regras são, por nós compreendidos, assim como 
para Kranz (2015), como atividades de cunho colaborativo. Assim, 

O jogo com regras é uma atividade coletiva e colaborativa. Em outras 
atividades pedagógicas os alunos podem estar organizados em grupos, 
porém realizando seu trabalho individualmente, sem intervenção ou 
interação com o outro. No jogo isso não é possível, pois sem o outro o jogo 
não acontece (KRANZ, 2015, p. 121). 

O objetivo do jogo consiste assim em sistematizar os conteúdos trabalhados pelo 
currículo escolar destinada a essa etapa da educação básica de forma lúdica e colaborativa 
uma vez que compreendemos que jogos com regras possibilitam o trabalho em grupo, 
desenvolvendo habilidades fundamentais para o convívio social, além de potencializar, 
se bem planejado e articulado, a atenção, a concentração, o raciocínio lógico matemático 
a autonomia nos sujeitos envolvidos. 

Assim, o jogo criado foi de tabuleiro, com regras e elementos do RPG tais como 
o trabalho em equipe, colaborativo, mediado pelo mestre, elemento que coordena e 



orienta o jogo, o dado D 10 e cartas Força (bonificações), além de sessões e etapas a serem 
cumpridas para alcançarem o objetivo do jogo que é o de concluir, em equipe, todos as 
atividades propostas. 

Para melhor compreensão do nosso produto apresentamos a seguir a descrição do 
jogo e como jogá-lo (ou jogamos) e o planejamento didático-pedagógico do mesmo uma 
vez que nosso trabalho é pautado na perspectiva inclusiva e colaborativa, tendo DUP 
como princípio orientador. Ou seja, para pensarmos o processo de ensino e aprendizagem 
da matemática se faz necessário percebê-la como uma construção social, histórica, 
promotora das transformações dos sujeitos envolvidos. (CAETANO, 2018) 

Nesse patamar, a ação de planejar é inerente a perspectiva inclusiva que norteia 
esse trabalho. Kranz (2013, p. 149) aponta então que, 

(...) não é suficiente que os materiais dos jogos matemáticos com regras 
sejam confeccionados para a maior extensão possível dos alunos, sendo 
necessário e imprescindível que o planejamento contemple mediações 
pedagógicas que possibilitem a aprendizagem e o desenvolvimento de 
todos os alunos, na perspectiva do Desenho Universal Pedagógico. 

A autora ainda acrescenta dizendo que “o planejamento realizado 
colaborativamente remete também à importância de pensar as práticas pedagógicas com 
antecedência” (KRANZ, 2013, p. 149). 



Descrição e regras do jogo 


O jogo físico é constituído de um tabuleiro (Figura 2) que segue o modelo do jogo 
comercial LUDO, onde quatro equipes de cinco alunos podem participar do jogo. Como 
o recurso está pensado para a acessibilidade, ele foi confeccionado em preto e branco, 
para facilitar para alunos com baixa visão e sua impressão é em alto relevo. 


Figura 2 - Tabuleiro do Jogo 



Cada equipe tem um pino, confeccionado em impressora 3D, trazendo formas 
distintas para caracterizar cada equipe, seguindo o modelo de peças do xadrez, como nos 
mostra a Figura 3 

Figura 3 - Marcadores 



Fonte: arquivo pessoal da autora 

Acompanhando o tabuleiro, agregam-se um dado D10 (Figura4), que será 
utilizado nas tarefas do jogo, aqui chamadas de nível. Esse dado foi confeccionado em 
tamanho ampliado, em impressora 3D, e também está em preto e branco com relevo e 



































uma moeda (Figura 5) contendo em cada face as iniciais M - referente a múltiplos e D - 
a divisores, também confeccionada em 3D, três vezes maior que uma moeda de 1 Real. 


Figura 4 - Dados D10 ampliados 



Fonte: arquivo pessoal da autora 


Figura 5 - Moedas para trabalhar Múltiplos e Divisores 3D 



Fonte: arquivo pessoal da autora 


Temos também um conjunto de régua de fração (Figura 6) e discos de fração 
(Figura 7), ambos em madeira, de forma a atender as necessidades de alunos com 
cegueira, em especial, e servem para auxiliar nos níveis do jogo; e as cartas (Figura 8) 
que são relacionadas para o cumprimento de cada tarefa referentes a cada nível, impressas 
em material específico para o trabalho acessível com marcação em Brasil. 









Figura 6 - Régua de Fração 



Fonte: arquivo pessoal da autora 


Figura 7 - Discos de Fração 



Fonte: arquivo pessoal da autora 


Figura 8 - Cartas Ampliadas e com Braille 



Fonte: arquivo pessoal da autora 






As cartas força (são as cartas que dão bonificações aos alunos e eles podem usar 
durante o jogo) também foram confeccionadas seguindo o mesmo modelo das demais; 

O nível 5 de cada sessão são situações problemas expostas em cartas com letras 
ampliadas e que serão gravadas em áudio, posteriormente. 


Como jogar: 


O jogo traz como mediador a figura do “Mestre”, que no RPG é quem orienta o 
jogo, apresentando as regras e coordenando as jogadas. No nosso jogo ele pode ser o 
docente ou um aluno escolhido pelo grupo; 

O jogo é divido em duas sessões, com cinco níveis cada. Para cada sessão será 
utilizado o mesmo tabuleiro, mudando apenas as tarefas de cada nível. Vence a equipe, 
que primeiro realizar todas as tarefas. Como é um jogo colaborativo, a equipe que vencer 
será aquela que realizar em menos tempo cada atividade proposta; 

A turma será dividida em grupos de cinco alunos, para cada tabuleiro serão quatro 

grupos; 

Cada componente do grupo receberá uma carta força que dará á equipe cinco 
bonificações para serem utilizadas durante as duas sessões; 

Para iniciar o jogo, propriamente dito, o grupo que tirar o maior número no dado 
será o primeiro a jogar. O próximo a jogar será o grupo à sua esquerda; 

Antes do jogo começar, o “Mestre” fará a leitura das regras, informando o tempo 
para realização de cada tarefa e como funciona as cartas força que cada componente 
recebeu; 

Para se locomover no tabuleiro, cada equipe andará com o seu pino, respeitando 
cada nível realizado; 

As regras 

1- As bonificações são dadas pelas cartas força e são: aumento de tempo para resolver 

o problema; mudar de carta, quando puder; direito a uma segunda chance; direito 
a receber um exemplo do mestre referente ao desafio; O último nível de cada 
sessão não permite bônus; 

2- Cada componente do grupo tem uma força (um bônus diferente) que pode ser 
usada nas quatro primeiras conquistas e apenas uma vez durante as duas sessões: 




Carta do tempo 

Pode duplicar o tempo para resolver a questão 

Carta da sabedoria 

Pede um exemplo ao mestre de como resolver a questão 

Carta da hipnose 

0 mestre ajuda a resolver a questão 

Carta da mudança 

Pode troca de carta 

Carta da amizade 

Pede ajuda de um colega de outro grupo 


3- Os 3 primeiros níveis de cada sessão terão 5 minutos, e os níveis 4 o e 5 o , oito 
minutos; 

4- A equipe só avança se realizar a tarefa no tempo previsto; 

5- A equipe pode fazer uso de um bloco de rascunho e lápis grafite para realizar 
cálculos, anotações, gráficos e outros registros que acharem necessário para 
realizar a tarefa de cada nível; 

6- O mestre fará a leitura de cada tarefa relacionada aos níveis do jogo sem poder 
exemplificar ou auxiliar as equipes, exceto se o grupo fizer uso da carta força de 
algum componente; 

7- Quem vence a primeira sessão inicia a segunda, seguida das demais equipes; 
Vence a equipe que primeiro concluir a segunda sessão; 

8- Mesmo tendo uma equipe vencedora, todas as equipes devem concluir o jogo; 


As sessões: 


As sessões estão organizadas em níveis. A cada jogada o mestre realiza a leitura 
da tarefa e orienta a realização da mesma contando o tempo para sua realização; 


1. Primeira sessão: os múltiplos e divisores dos números 



Joguem 0 D10! (dados). Qual 0 número caiu? Diga os seus 8 


primeiros múltiplos; 

'ÕJ 

v > 

•7 

> Vocês terão 5 minutos para realizar a tarefa. 0 zero no D10 


equivale ao número 10. 


> A cada jogada, se cair número repetido, joga-se de novo. 






Nível 2 

Joguem o D10! (dados). A partir do número que cair, apresente todos 

os divisores do mesmo; 

> Vocês terão 5 minutos para realizar a tarefa. 0 zero no D10 

equivale ao número 10. 

> A cada jogada, se cair número repetido, joga-se de novo. 

CO 

Joguem a moeda. Deu múltiplo ou divisor? Puxem uma carta. 

13 

> 

Respondam, de acordo com a moeda, quais os múltiplos ou divisores 


do número da carta (no mínimo 3) - Cartas com números diversos 


> Vocês terão 5 minutos para realizar a tarefa. 


Puxem uma carta de cada caixa e calcule o MMC entre elas 

Nível 4 

> Vocês terão 8 minutos para realizar a tarefa. 


Puxem uma carta e respondam o problema. (Problemas envolvendo 

in 

MMC) 

v > 

z 

> Vocês terão 8 minutos para realizar a tarefa. 


Segunda sessão: As frações 


Nível 1 

Puxem uma carta. Representem graficamente a fração apresentada na 

carta. Vocês podem fazer uso dos discos de frações. 

> Vocês terão 5 minutos para realizar a tarefa. 


Sorteiem uma carta. Que fração vocês puxaram? Dentre as cartas 

apresentadas pelo mestre, qual é a fração equivalente a que vocês 

<N 

puxaram? 

13 

v > 

Z 

Atenção: em duas tentativas, errou, perde a vez e espera a próxima 

rodada. 

> Vocês terão 5 minutos para realizar a tarefa. 

m 

Sorteiem uma carta e responda a operação solicitada, (soma e 

13 

v > 

Z 

subtração de fração com denominadores iguais - número natural e 

com fração) vocês podem usar a régua de fração como suporte. 

> Vocês terão 5 minutos para realizar a tarefa. 






Nível 4 

Sorteiem uma carta e respondam a operação solicitada, (soma e 

subtração de fração com denominadores diferentes) Vocês podem 

usar a régua de fração como suporte. 

> Vocês terão 8 minutos para realizar a tarefa. 


Puxem uma carta e respondam o problema, (problemas envolvendo 

to 

13 

v > 

soma e subtração de frações) 

iz 

> Vocês terão 8 minutos para realizar a tarefa. 


Planejamento didático-pedagógico 


O processo de planejamento didático-pedagógico para a aplicação do jogo junto 
aos alunos, levou em consideração as necessidades reais do cotidiano escolar, tendo em 
vista os princípios da Educação Matemática Inclusiva. 

Para nós, a Educação Matemática Inclusiva diz respeito à inclusão de todos, 
independentemente de seus talentos ou aptidões, ou se são pessoas com deficiências 
físicas ou mentais, ou sua classificação por origem socioeconômica ou cultural. Ao nos 
reportarmos ao ensino de Matemática na perspectiva inclusiva, nossa compreensão vai ao 
encontro de Kranz (2015, p. 94) ao afirmar que esta “se remete a uma escola que favoreça 
a aprendizagem matemática de todos os alunos”. 

Ressaltamos que o termo inclusão vem sendo usado, no contexto da escola, 
fazendo referência à inserção nas salas de aulas de alunos com necessidades educacionais 
tais como deficiência, transtornos globais de desenvolvimento, deficiências físicas, altas 
habilidades e superdotação e/ou déficit de aprendizagem. Contudo, ao pensarmos de 
forma mais ampla, inclusão refere-se a um trabalho voltado para todos e todas , e deve ter 
caráter colaborativo e co-participativo com vistas ao desenvolvimento dos alunos. 

Portanto, almejando um trabalho na área da Educação Matemática direcionando 
para todos os alunos, respeitando suas potencialidades e limitações, optamos, nesse 
trabalho, por repensar, na perspectiva da Educação Matemática Inclusiva, recursos 
pedagógicos, nesse caso em particular, os jogos com regras, fundamentados no conceito 
do Desenho Universal Pedagógico (DUP) à luz dos estudos de Kranz (2011, 2014, 2015). 






PLANO DIDÁTICO-PEDAGÓGICO: OBJETIVOS E ESTRATÉGIAS 

METODOLÓGICAS 


Conteúdo : números racionais na sua representação fracionária (Frações) 

Objetivos Geral e específicos: 

Objetivo Geral : identificar as potencialidades do uso de jogos com regras para o ensino 
inclusivo dos números racionais na representação fracionária em turmas do 6 o ano do 
Ensino Fundamental. 

Objetivos específicos : 

• Avaliar a colaboração e mediação permeada pela vivência pedagógica do jogo 
entre os alunos e alunos e alunos e professores; 

• Identificar em quais aspectos o jogo pode colaborar com o ensino inclusivo dos 
números racionais na representação fracionária. 

Estratégias Metodológicas 

Para alcançarmos os objetivos traçados, nossa metodologia contemplou as 
seguintes etapas: 

I o ETAPA 

Vivência do jogo junto ao grupo colaborativo de professores para ajustar e identificar as 
possíveis situações didáticas durante sua aplicação 

> Após a confecção do jogo, os professores se reuniram para vivenciar o mesmo. 
Nesse momento podemos identificar as limitações e potencialidades do jogo para 
trabalharmos o conteúdo proposto. Tendo em vista a inclusão, esse momento foi 
fundamental para percebermos as questões propostas e ajustarmos tempo, espaço, 
pensarmos na organização dos grupos de alunos pautados nos princípios de 
colaboração e mediação da Teoria Histórica Cultural. 

2 o ETAPA 

Apresentação do jogo aos alunos e revisão do conteúdo matemático do jogo 

> Nessa etapa, a pesquisadora e professora titular da turma que o jogo foi aplicado 
realizaram a apresentação do jogo. Seus objetivos, como o mesmo foi pensado e 



confeccionado e a importância desse para a aprendizagem dos números racionais 
na representação fracionária. 

> Após a apresentação do jogo e o consentimento dos alunos no tocante a sua 
participação na atividade, a professora titular da sala realizou revisão do conteúdo 
trabalhado com os alunos fazendo uso da lousa para retomar conceito de 
divisibilidade, MMC (Mínimo Múltiplo Comum) e estratégias de cálculo de 
adição e subtração de fração, entregando aos alunos uma lista com questões 
problemas envolvendo esses conceitos; 

> Os alunos tiveram a oportunidade de levarem a lista para casa e na aula seguinte 
o resolução das questões foram realizada junto aos alunos pela professora. 
Nesse momento, os alunos tiraram dúvidas, colaboram entre si e mostraram 
interesse pela atividade. 

3 o ETAPA: 

Aplicação do jogo 

> A aplicação do jogo aconteceu em duas sessões (como está previsto nas regras do 
mesmo), cada uma com duração de uma hora e meia. 

> A turma foi dividida em grupos de cinco, totalizando 8 grupos. Sendo que, para 
esse momento usamos dos tabuleiros do jogo, e em cada tabuleiro participaram 4 
equipes. 

> Essa etapa foi fundamental para percebermos as potencialidades e limitações do 
jogo proposto enquanto recurso didático; 

4 o ETAPA: 

Avaliação da aplicação do jogo por parte dos alunos e professores 

> Após o termino do jogo, foi solicitado aos alunos que realizassem um registro 
escrito apontando os pontos positivos e negativos do trabalho bem como 
sugerindo estratégias para o trabalho em sala de aula o jogo; 

> Para avaliarmos o jogo, após o trabalho em sala foi marcado mais um encontro do 
grupo colaborativo para realizarmos a leitura dos registros dos alunos e 
realizarmos o nosso registro. Etapa prioritária para a pesquisa e para atender aos 
objetivos do trabalho. 




Frisamos, a partir do exposto, que o jogo é um recurso didático que pode ser 
utilizado pelos professores de matemática tanto para elaborar um novo conceito ou 
sistematizar um conceito trabalhado, como também, apresentá-lo. Nesse sentido, o 
planejamento didático-pedagógico é importante para pensarmos em um trabalho capaz de 
explorar as possibilidades dos jogos, em especial, dos jogos com regras, avaliando as 
consequências desse recurso no processo de ensino e de aprendizagem da matemática, 
tendo em vista que este pode ser um facilitador para a aprendizagem matemática. 
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APÊNDICES 


Cartas da I a Sessão 


Nível 3 - cartas com números para dizer múltiplos ou divisores 
12- 15-20-48-50-36-24-25-77 - 81 


Nível 4 - caixas com conjunto de cartas 
Conjunto 1:3-6 - 8-10-15 
Conjunto 2 - 12 - 16- 18- 24 - 30 


Nível 5 - questões problemas 

1. Juliana percorre os 400 metros de uma pista de atletismo em 4 minutos, e 
Marina percorre a mesma distância em 5 minutos. Em determinado momento, as 
duas estarão juntas. Depois de quantos minutos elas voltarão a se encontrar? 

2. De uma rodoviária partem ônibus para João Pessoa (PB) a cada 3 horas, para 
Natal (RN) a cada 6 horas e para Recife (PE) a cada 8 horas. Em determinado 
dia, às 7 horas da manhã, partiram, ao mesmo tempo, ônibus para essas três 
cidades. Após quantas horas essa coincidência voltou a ocorrer? 

3. Rosa mora sozinha em uma cidade a 200 quilômetros de distância de seus 
sobrinhos Roberto, Mário e Rosana. Para evitar que a tia Rosa fique muito 
tempo só, seus sobrinhos combinaram de visitá-la da seguinte forma: Roberto 
costuma visita-la a cada 12 dias, Mário, a cada 20 dias, e Rosana, a cada 18 dias. 
Supondo que eles se encontraram hoje na casa da tia Rosa, daqui a quantos dias 
será o próximo encontro? 

4. Em um sítio, há uma rua de laranjeiras e, ao seu lado, uma rua de limoeiros. Os 
pés de laranja são plantados a cada 4 metros, e os de limão, a cada 6 metros. No 
início das ruas, foi plantado um pé de laranja na frente de um pé de limão. De 
quantos em quantos metros isso acontece? 

5. Em certo país, as eleições para presidente ocorrem a cada 4 anos, e para 
senador, a cada 8 anos. Em 2014, essas eleições coincidiram. Determine em que 
ano isso irá acontecer novamente. 

6. Hoje, Joana e Antônia se encontraram em um mesmo cinema que costumam 
frequentar. Joana vai a cada 18 dias, e Antônia, a cada 24 dias. Daqui a quantos 
dias as duas amigas se encontrarão novamente nesse cinema? 

7. Um ciclista da uma volta em torno de um percurso em 12 minutos. Já outro 
ciclista completa o mesmo percurso em 20 minutos. Se ambos saem juntos do 
ponto inicial, de quantos em quantos minutos se encontrarão no mesmo ponto de 
partida? 



8. Alguns cometas passam pela terra periodicamente. O cometa A visita a terra de 
12 em 12 anos e o B, de 32 em 32 anos. Em 1910, os dois cometas passaram por 
aqui. Em que ano os dois cometas passarão juntos pelo planeta novamente? 

Cartas da 2 o Sessão 
Nível 1 -frações 

1/3 - 1/2 - 2/5 - 1/6 - 5/6 - 6/5 - 4/3 - 10/7 


Nível 2 - frações equivalentes 
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Nível 3 - operações com denominadores iguais 





Nível 4 - Cartas de somas de frações 

a) 




b) 

c) 

d) 

e) 

f) 

g) 

h) 

i) 

j) 

k) 
D 


- + - = 

4 5 

-+ — = 

7 14 

-+ — = 

5 20 

3 3 

8 + m = 

— + — = 
16 24 

- + - = 

4 3 

- + — = 

8 16 

— + — = 
12 16 

- + — = 

9 27 

- + — = 

5 12 

-+ - = 

3 6 


Nível 5 - questões problemas 

1- Toda produção mensal de latas de refrigerante de uma certa fábrica foi vendida 

a três lojas. Para loja A foi vendida metade da produção; para a loja B foram 
2 

vendidos - da produção e para a loja C foi vendido o restante da produção. Que 
fração da produção foi vendida a loja C? 

2 

2- No início de uma viagem, um carro tinha o tanque de gasolina cheio até - de 

sua capacidade. No final da viagem, a gasolina ocupava apenas - do tanque. Que 
fração representa a parte do tanque corresponde a gasolina gasta nesse percurso? 

3- Em certa competição de triatlo, os atletas devem nadar ^ do percurso, correr 
^ e pedalar o restante. Que fração do percurso um atleta deve percorrer sem a 


bicicleta? 



7 1 

4- Luiz pintou o — de um muro na primeira hora, - na segunda hora e o restante 
do muro na terceira hora. Que fração do muro Luiz pintou na terceira hora? 

7 1 

5- Isaque pode jogar videogame por — de hora. Ele já jogou - de hora. Que 
fração de horas aqui ainda pode jogar? 

2 3 

6- Um fazendeiro semeia - de sua fazenda com milho e - com soja. Qual é a 
fração que representa o total semeado? 

5 3 

7- Do quintal da casa de Elaine, — é ocupado por um jardim e - por uma horta. 

12 8 

Que fração do quintal é ocupada pelo jardim e a horta? 

8- Em uma empresa existem três opções para as cores dos uniformes dos 
funcionários. - dos funcionários escolheu a cor rosa, - a cor verde e o restante 

3 2 

escolheu a cor azul. Que fração dos funcionários escolheu a cor azul? 

9- A figura mostra duas barras idênticas de chocolate que foram divididas, cada 
uma delas, em partes iguais. A área destacada representa a quantidade de 
chocolate consumido por pessoa: 


A quantidade total de chocolate consumido foi: 

10- Dois meses atrás o prefeito de uma cidade in iciou a construção de uma 

3 1 

nova escola. No primeiro mês foi feito - da obra e no segundo mês - da obra. A 

8 3 

que fração da obra corresponde a parte ainda não construída da escola? 
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